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280 geschah es, dass sie uns in den Tagen von Cirion, dem zwilften
Truchsess, zu Hilfe kamen und auf dem grofsen Schlachtfeld von
Celebrant unsere Feinde vernichteten, die unsere nordlichen Bezirke
besetzt hatten. Es sind die Rohirrim, wie wir sie nennen, die Herren der
Résser, und wir traten ihnen die Felder von Calenardhon ab, die seitdem
Rohan heifSen; denn dieser Bezirk war lange nur spérlich bevilkert
gewesen. Und sie wurden unsere Verbiindeten und haben sich immer als
treu erwiesen, uns in der Not geholfen und unsere Nordmarken und die
Pforte von Roban beschiitzt. “— Faramir

UBERSICHT

Schatten des Krieges ist eine Erweiterung fiir Der Herr der Ringe: Reise
durch Mittelerde, die euch in die stolzen Konigreiche Rohan und
Gondor fiihrt, die beide von angreifenden Séldnern bedroht werden
und eure Hilfe brauchen. Im Spielumfang enthalten sind eine variable
digitale Kampagne, bestehend aus 15 neuen Abenteuern, in denen
ihr euren Heldenmut beweisen kénnt, sowie neue Spielplanteile,
Gelinde, Feinde, Helden, Gegenstinde und Rollen. Zudem wird
euch eine neue Mechanik — Fliiche — vor neue Herausforderungen
stellen. Ein neues Abenteuer in Mittelerde erwartet euch!

VERWENDUNG DIESER ERWEITERUNG

Bevor ihr Schatten des Krieges spiclen konnt, miisst ihr die App von
Reise durch Mittelerde aktualisieren und unter ,Sammlung® (auf dem
Start-Bildschirm) die Erweiterung aktivieren.

Vor eurem ersten Abenteuer miisst ihr das Spielmaterial der
Erweiterung mit dem Grundspiel kombinieren. Legt dazu die
Reittiere, Fliiche und Befestigt-Marker in den Vorrat und fiigt alle
anderen Karten ihren jeweiligen Stapeln hinzu. Die Gelindemarker
kénnt ihr zusammen mit den Gelindemarkern aus dem Grundspiel
zur Seite legen, bis ihr sie fiir ein Abenteuer benétigt.

"

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten und Spielplanteile aus dieser Erweiterung
sind mit dem Erweiterungssymbol von Schatten des
Krieges gekennzeichnet, um sich von dem Spielmaterial
aus dem Grundspiel zu unterscheiden.

EINE NEUE FRONT

Die App von Reise durch Mittelerde fiillt jedes Abenteuer
mit Inhalten aus allen aktivierten Erweiterungen. Achtet
darauf, dass ihr vor Beginn einer neuen Kampagne die
Erweiterung unter ,Sammlung® in der App aktiviert habt,
um in den Genuss der neuen Inhalte zu kommen. Die

Feinde, Spielplanteile, Helden, Rollen und Gegenstinde aus
dieser Erweiterung bringen frischen Wind in jede andere
Kampagne von Reise durch Mittelerde und stellen selbst
erfahrene Spieler vor ungeahnte neue Herausforderungen!
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28 Figuren aus Kunststoff
(7 Helden, 21 Feinde)

65 Gegenstandskarten

10 Reittierkarten

5 Befestigt-
Marker

1 Teich-ISpringbrunnen-Geliindemarker

3 Titel-
Fertigkeitskarten

50 Unwegsamer
Untergrund “-Marker

SPIELMATERIAL

Fertigkeitskarten Fertigkeitskarten

4 Truhe-/Barrikade-
Gelindemarker

72 Rollen- 6 Gelindekarten

9 Graben-/Zaun-Gelindemarker

ROLLEN

- Diese Erweiterung enthilt sechs neue Rollen, die zu Beginn

oder beim Fortsetzen einer Kampagne von den Helden
gewihlt werden konnen.

Die Rolle eines Helden bestimmt die grundsitzliche
Funktion, die er innerhalb der Gruppe innehat:

& Wissenshiiter: Lisst euer Wissen schneller steigen.

& Wildnisfiihrer: Findet stets einen sicheren Weg
durch die Wildnis.

%9 Schildmaid: Setzt auf Zusammenarbeit, um Feinde
zu besiegen.

& Proviantmeister: Unterstiitzt die Gefihrten mit
gutem Essen und guter Laune.

& Krieger: Siegt durch Disziplin.

& Spitzbube: Bleibt mit raffinierten Tricks dem Feind

immer einen Schritt voraus.

Die Auswahl der Rolle ist nicht dauerhaft. Zwischen zwei
Abenteuern diirfen die Helden ihre Rolle wechseln.
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REGELN DER ERWEITERUNG

FLUCHKARTEN (GESTALTWANDEL (BEORN)
Fluchkarten fiigen negative Effekte zu, welche die Helden behindern. Beorn ist ein Held, der seine Gestalt wechseln kann. Jede seiner is
& Falls ein Spicleffeke besagt, dass ein Held Gefangen, Ver- Gestalten hat eigene Fihigkeiten und Eigenschaftswerte. E
zagt oder Veringstigt wird, dann erhilt dieser Held eine Beorn beginnt jedes Abenteuer in seiner
entsprechende Fluchkarte. Beorn-Gestalt mit der Heldenkarte
& Wenn ein Held eine Fluchkarte erhilt, nimmt er sie aus dem %gfﬁm dugd %erv plaslienden Figur.
Vorrat und legt sie offen in seinen Spielbereich. Sl O L -
Fertigkeitskarten verwenden, um sich
& Wiirde ein Held eine Fluchkarte erhalten, die er bereits in i cen G B Bren v vamemd
seinem Spielbereich hat, so erhilt er kein zweites Exemplar Wenn Beorn beim Spielaufbau platziert Heldenkarte , Beorn
dieser Fluchkarte. wird, legt die Heldenkarte ,,Der Grof3e und Figur
%3 Auf jeder Fluchkarte ist beschrieben, wie ihr Effeke Bir®, die passende Figur und (‘?}ie
abgehandelt wird. Gegenstinde ,,Scharfe Klauen® (¥¥)
und ,,Graupelz® (W) beiseite.
GEFANGEN S ; iokei ;
; obald eine Fertigkeitskarte einen
& Wann immer ein Held die Fluchkarte »Gefangen® erhilt, erhilc Helden ANE »Verwandeln auffordcrt,
< o % ersetzt er seine Heldenkarte, Figur und
er eine zufillige Fluchkarte ,Gefangen® aus dem Vorrat. ; - X
alle seine ausgeriisteten Gegenstinde Heldenkarte ,,Der Grofte
& Ein Held darf sich die Riickseite einer Fluchkarte ,Gefangen® durch die Heldenkarte, Figur und Biir“ und Figur
nicht ansehen, bis er dazu aufgefordert wird. Gegenstinde seiner anderen Gestalt. 3
& Wj?[zin eén I}-lleld e‘ine off;ne Fluchkartz %Gefia?gedn“ %flf?if 3 ¢ Wenn ,Der GrofSe Bir im Spiel ist und die Fertigkeir , Der erste
\()ivur Rfff kre. g erbs s QU RGO G e SEe Beorninger* abgelegt wird, verwandelt sich der GrofSe Biir in Beorn,
S RGNS el indem er seine Figur, Heldenkarte und Ausriistung durch Beorns Figur,
%3 Ein Held, der Gefangen ist, gilt, als wiirde er sich auf keinem Heldenkarte und Ausriistung ersetzt.
Spielplanfeld befinden. -
%3 Ein Held, der Gefangen ist, kann nicht zum Ziel von Spiel- ) > {
effekten werden. Dazu gehoren auch Feindaktivierungen und e b @
Bedrohungsereignisse. Handelt den Spieleffekt soweit wie ekl ) <
moglich ab, ohne den Gefangenen Helden zu beriicksichtigen. ﬂ.;‘
$> Ein Held, der Gefangen ist, kann weiterhin die g
Komponentenaktion der Fluchkarte ,,Gefangen®
durchfiihren und fiihre die Schritte aller Spielphasen durch,
einschliefllich der Erholungsphase.
Weiter
Calaminth Tuk ist Gefangen, ihre Heldenfigur wurde vom Spielplan
entfernt. Nun erleidet jeder Held 2 verdeckte . Da Calaminth Tik
Jedoch Gefangen ist, ignoriert sie diesen Spieleffekt. In ihrem Zug
darfsie als Aktion versuchen zu entkommen.
BARRIKADE (GELANDE)
Eine Barrikade iSF cine Art R Gelinde, das auf & Wenn ein App-Effekt oder Feind Beorn als Ziel hat, dann ist die
dem Schlacht-Spielplan platziert werden kann. aktuell im Spiel befindliche Gestalt das Ziel — sei es Beorn oder
& Figuren kbnnen sich nicht auf ein Feld mit der Grofie Bir.
einer Barrikade bewegen,“es sei de.nn, s?e %ﬁ Folgende Elemente des Spielbereichs bleiben beim Verwandeln
werden aufgefordert, Gelinde zu ignorieren. unverindert: Schaden (X), Furcht (%), Marker, vorbereitete Kar-
&> Fin Held oder Feind kann ein Ziel ten, Fliiche, Gunst, der Fertigkeitsstapel und dessen Ablagestapel.
angr‘eifen, das sich auf einem Feld mit ciner & Beim Verwandeln in Beorn werden alle Gegenstinde aus-
~ Barrikade befinder. geriistet, die Beorn zum Zeitpunkt der Verwandlung in den
& Angriffe, die auf mehrere Felder Entfernung S/ 4 GrofSen Biren hatte, einschliefllich aller Verbrauchsmarker, die |
durchgefiihrt werden, kénnen durch Felder o Tt zu diesem Zeitpunke auf seinen Schmuckstiicken (@) lagen. s
mit Barrikaden hindurch erfolgen. Gy & Verlangt ein Spieleffekr, dass der Grofie Bir einen anderen

Gegenstand als ,,Scharfe Klauen® (b¥) und ,,Graupelz“ (¥)

J
ausriistet, wird dieser Effekt ignoriert. {



TRUHE (GELANDE)

UNWEGSAMER UNTERGRUND

Eine Truhe ist eine Art von Geldnde, das auf dem Schlacht-Spielplan
platziert werden kann. i

& Wihrend der Aktionsphase kann ein Held,
der auf dem Feld eines Truhenmarkers steht,
die Aktion ,Interagieren® durchfiihren, um
mit dem Truhenmarker zu interagieren.

& Sobald ein Held mit einem Truhenmarker
interagiert, legt er eine Weisheitsprobe (&) ab.

$> Falls die Probe mindestens
2 Erfolgssymbole (3) erzielt,
besteht der Held die Probe und euer
Wissen steigt um 4. Dann wird der
Truhenmarker abgelegt. Truhe-

$> Erzielt die Probe weniger als Geliindemarker

2 Erfolgssymbole (3), scheitert der Held
an der Probe und nichts passiert.

KOMPONENTENAKTION

Eine Komponentenaktion ist eine Fihigkeit mit vorangestelltem
Aktionssymbol (). Wihrend der Aktionsphase kann ein Held als

Aktion eine Komponentenaktion durchfiihren.

2§ ab. Falls du eine Karte mic o vorbereicest,
. erhiltse du 1 Inspiration.

g g
=# Kundschaften 2. Falls du eine Karte mic 3
vorbereitest, lege | verdeckren X oder | verdeckte

Komponentenaktion auf einer Heldenkarte

%3 Um eine Komponentenaktion durchzufithren, wihlt ein Held
cine Komponentenaktion auf einer der Karten in seinem Spiel-

bereich und handelt die Fihigkeit ab.

%9 Will ein Held, der auf einem Feld mit mindestens einer
spielbereiten Feindgruppe steht, eine Komponentenaktion
durchfiihren, muss er vor dem Durchfiithren der Aktion jede
spielbereite Feindgruppe auf seinem Feld provozieren. Die
Reihenfolge bestimmt er selbst.

Rénérien michte die
Komponentenaktion ibrer
Heldenkarte verwenden.
Zuerst muss sie jedoch
den Feind auf ihrem
Feld provozieren.
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Unwegsamer Untergrund ist eine Beschaffenheit
mancher Spielplanfelder, die anzeigt, dass sie unwegsam
und damit schwieriger zu durchqueren sind.

& Manche Spielplanfelder haben ein aufgedrucktes

Symbol fiir unwegsamer Untergrund. Diese Symbol fiir
Felder enthalten unwegsamen Untergrund. IS,
Untergrund

& Spieleffekte konnen unwegsamer Untergrund
zu bestimmten Spielplanfeldern hinzuftigen. Wenn das passiert,
wird ein ,,Unwegsamer Untergrund“-Marker auf dem Feld
platziert. Dieser zeigt an, dass das Feld von nun an unwegsam
und damit schwieriger zu durchqueren ist.

& Sobald sich ein Held auf ein Feld mit unwegsamem Unter-
grund bewegt, kann er 1 vorbereitete Karte ablegen. Falls er
keine Karte ablegt, kann er sich in diesem Zug nicht aus dem
Feld herausbewegen.

6> Legt der Held keine Karte ab, verfallen alle iibrigen
Bewegungen, die er iiber die Aktion ,Reisen® oder die
Fihigkeit Sprinten X erhalten hat. In diesem Zug kann der
Held keine weiteren Bewegungen erhalten, sei es durch die
Aktion ,Reisen® oder durch andere Fihigkeiten.

& Wird ein Held durch einen Spieleffekt auf einem Feld mit
unwegsamem Untergrund , platziert”, ignoriert er die Effekte
dieses unwegsamen Untergrunds.

ZAUN (GELANDE)

Ein Zaun ist eine Art von Gelinde, das auf einer Feldgrenze auf dem
Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

& Zwei Felder auf
gegeniiberliegenden
Seiten eines Zauns
sind benachbart.

& Wenn sich ein Held iiber eine Feldgrenze mit einem Zaun-
marker bewegen will, muss er vor der Bewegung eine Beweg-

lichkeitsprobe (@) ablegen.

4> Falls die Probe mindestens 1 Erfolgssymbol () erzielt,
besteht der Held die Probe und kann sich auf ein
benachbartes Feld bewegen.

4> Erzielt die Probe kein Erfolgssymbol (i), scheitert der
Held an der Probe und die Bewegung verfillt. Wenn eine
Bewegung verfillt, bewegt sich der Held nicht aus dem Feld
heraus und verliert seine Bewegung.

& Wenn die Bewegung eines Helden aufgrund einer gescheiterten
Zaunmarker-Probe verfillt, kann der Held mit weiteren
Bewegungen erneut versuchen, sein Feld zu verlassen.

& Talls sich wihrend der Schattenphase ein Feind iiber
eine Grenze mit einem Zaunmarker bewegt, endet seine
Bewegung sofort.

$> Kann ein Feind seine Bewegung in Reichweite seines
Ziels beenden, aber nicht, ohne sich iiber eine Grenze mit
Zaunmarker zu bewegen, wird er sich trotzdem bewegen.
Falls der Feind seine Bewegung beenden muss, bevor er sein
Ziel erreicht, wird allerdings die Schaltfliche ,Bewegung
beenden® statt der Schaltfliche ,Angriff* ausgewihlt. Falls
am Ende der Bewegung irgendein Held in Reichweite des
Feindes ist, greift er diesen Helden an.

& Beim Durchfiihren eines Fernkampfangriffs kann das Ziel des
angreifenden Helden oder Feindes auch dann in Reichweite
sein, wenn es sich auf der anderen Seite eines Zauns befindet.
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BEFESTIGT

Befestigt ist eine Beschaffenheit mancher Spielplanfelder, die anzeigt,
dass sie im Kampf schwieriger zu durchqueren sind.

& Manche Spielplanfelder haben ein aufgedrucktes
Symbol fiir Befestigt. Diese Felder sind befestigt.

& Spieleffekte konnen Befestigt zu bestimmten
Spielplanfeldern hinzufiigen. Wenn das

passiert, wird ein Befestigt-Marker auf dem Symbol fiir
i Feld platziert. Dieser zeigt an, dass das Feld von Befesti
: ; ; R /4
4 nun an befestigt und im Kampf schwieriger zu
£ durchqueren ist.
4 & Ein Held kann sich nicht aus einem befestigten Feld hinaus-
L35 bewegen, falls mehr Feindfiguren als Heldenfiguren (einschlief3-

lich des Helden, der sich bewegt) auf dem Feld stehen.

; & Eine Feindgruppe kann sich nicht aus einem befestigten Feld
hinausbewegen, falls mehr Heldenfiguren als Feindfiguren
(einschliefSlich der Feindgruppe, die sich bewegt) auf dem
. Feld stehen.

& Wenn eine Figur durch einen Spieleffekt von einem befestigten
Feld auf ein anderes Feld , platziert” wird, werden die Effekte
von Befestigt ignoriert.

.f‘.

Syi;nbol fiir
Befestigt

Fréahild kann sich nicht aus dem befestigten
Feld hinausbewegen, bis mindestens einer

der Soldaten besiegt wird.

Ein Soldat wurde besiegt. Nun ist Fréahi,
nicht mehr in der Unterzahl und kann sich
aus dem befestigten Feld hinausbewegen.

SPRINGBRUNNEN ((GELANDE)

Ein Springbrunnen ist eine Art von Gelinde,
das auf dem Schlacht-Spielplan platziert

werden kann.

e ?9 Falls ein Held, der auf einem Feld mit
einem Springbrunnenmarker steht,
Furcht (%) erleiden wiirde, erleidet er
jene ®# verdecke.

Springbrunnen-
Gelindemarker

%3 Falls ein Held, der auf einem Feld mit einem Springbrunnen-
marker steht, eine Probe zum Negieren von Schaden (X)
oder Furcht (%) ablegt, darf er 1 zusitzliche Karte fiir diese
Probe aufdecken.

& Jeder Springbrunnenmarker kann von jedem Helden,
der auf dem Feld steht, ein Mal pro Probe zum Negieren
verwendet werden.

REITTIERE

Reittiere (&) sind eine neue Art von Ausriistung. Reittiere haben
keinen Wissenswert und kénnen im Laufe der Kampagne nicht
aufgewertet werden. Helden kénnen Reittiere durch App-Effekte oder
Fihigkeiten erhalten.

& Reittiere werden fiir alle Spieleffekte wie ausgeriistete
Gegenstinde behandelt.

& Die App verwalter alle Reittiere der Gruppe im Inventar.
‘Wihrend des Spielaufbaus, nach dem Ausriisten von Schmuck-
stiicken (@), darf jeder Held ein Reittier aus dem Inventar
ausriisten. Dort sind alle Reittiere aufgefiihrt, die die Gruppe
im Laufe der Kampagne erhalten hat.

4> Die a@-Karte ,Schneebliite” taucht nicht im Inventar auf und
kann ausschliefSlich von Fréahild ausgeriistet werden.

%9 Ein Held darf mehrere Reittiere ausriisten, falls er im Verlauf
des Abenteuers ein oder mehrere Reittiere erhilt.

& Reittiere kénnen als ausgeriistete Gegenstinde zum Angreifen
gewihlt werden. Alle Regeln, die fiir Angriffe mit ausgeriisteten
Gegenstinden gelten, gelten auch, wenn ein Reittier zum
Angreifen gewihlt wird.

& Nach jedem Abenteuer kehren die ausgeriisteten Reittiere ins
Inventar zuriick.

TeicH (GELANDE)

Ein Teich ist eine Art von Gelinde, das auf
dem Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

& Falls cin Held wihrend der Aktions-
phase seinen Zug auf einem Feld mit
einem Teichmarker beginnt, erhilt er
1 Inspiration. .

% Sobald sich ein Held auf ein Feld mit
einem Teichmarker bewegt, muss er Th
eine Willensprobe (@) ablegen.

4 Falls die Probe mindestens
2 Erfolgssymbole () erzielt,
besteht der Held die Probe und nichts passiert.

Gelindemarker

$> Erzielt die Probe weniger als 2 Erfolgssymbole (3), scheitert
der Held an der Probe und kann sich in diesem Zug nicht

aus dem Feld hinausbewegen.

& Wird ein Held durch einen Spieleffekt auf einem Feld mit
einem Teichmarker ,platziert®, muss er keine Willensprobe ()
ablegen und seine Bewegung ist nicht eingeschrinke.

STUFE-IV-AUSRUSTUNG

Stufe-IV-Gegenstinde sind michtige Gegenstandsaufwertungen, die
im Laufe der Kampagne bei hohen Wissenswerten verfiigbar werden.
Sie funktionieren dhnlich wie Stufe-II- und Stufe-ITI-Gegenstinde.

& Jeder Held ist auf cinen Stufe-IV-Gegenstand pro Kampagne

beschrinke, egal wie hoch euer Wissen ist.

& Nachdem ein Held einen seiner Gegenstinde auf Stufe IV
aufgewertet hat, stehen ihm wihrend dieser Kampagne keine
anderen Stufe-IV-Gegenstinde mehr zur Verfiigung.
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GRABEN (GELANDE)

Ein Graben ist eine Art von Gelinde, das auf einer Feldgrenze auf
dem Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

& Zwei Felder auf
gegeniiberliegenden
Seiten eines Grabens
sind benachbart.

Graben-Gelindemarker

& Nachdem sich ein Held iiber eine Grenze mit einem Graben
bewegt hat, erleidet er 2 verdeckte Schaden ().

& Nachdem sich ein Feind iiber eine Grenze mit einem Graben
bewegt hat, werden 2 Treffer auf ihn angewendet.

$> Falls dies wihrend der Schattenphase geschicht, miissen die
Treffer angewendet werden, bevor irgendwelche anderen
Schaltflichen in der App geklickt werden. Dadurch kénnte
sich der Angriff des Feindes dndern.

& Beim Durchfiihren cines Fernkampfangriffs kann das Ziel des
angreifenden Helden oder Feindes auch dann in Reichweite
sein, wenn es auf der anderen Seite eines Grabens steht.

UNIVERSALSYMBOL

Das Universalsymbol () stellt eine beliebige Eigenschaft eines
Helden dar und taucht auf Komponenten sowie in der App auf.

%3 Wird ein Held angewiesen, eine Universalprobe () abzulegen,
wihlt er eine beliebige seiner fiinf Eigenschaften und legt eine

Probe darauf ab.

$> Die Probe gilt in jedem Sinn als Probe auf die
gewihlte Eigenschaft.

& Eine Karte, die statt eines der fiinf Eigenschaftssymbole ein
Universalsymbol (§) aufweist, wird behandelt, als hitte sie alle
finf Eigenschaftssymbole. Wenn ein Held mit einem Gegen-
stand mit Universalsymbol angreift, wihlt er eine beliebige
seiner fiinf Eigenschaften zum Angreifen.

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

F: Welche der neuen Feinde gelten als Orks oder Bilwisse?

A: Sowohl Uruk-Krieger als auch Warg-Reiter gelten fiir Spieleffekte
als Orks.

F: Was darf ein Gefangener Held tun?
A: Ein Gefangener Held fiihrt alle Schritte jeder Spielphase durch,

einschlieflich der Erholungsphase. In seinem Zug kann er die
Komponentenaktion seiner Fluchkarte ,,Gefangen® durchfiihren.

F: Kann ein Held ,, Offensives Vorriicken  verwenden, um ohne Probe
einen Zaun zu iibe‘rquerm?

A: Nein. Wann immer ein Held einen Zaun tiberqueren will, muss er
eine @-Probe ablegen. Besteht er die Probe nicht, verfillt sowohl die
Bewegung als auch der Angriff.

F: Wird eine Karte umgedreht oder abgelegt, die das Limit eines Helden
fiir Inspiration oder vorbereitete Karten erhoht, muss der Held dann
sofort Marker bzw. Karten ablegen, um das neue Limit einzuhalten?

A: Ja. Sobald sich das Inspirationslimit eines Helden oder sein Limit
fir vorbereitete Karten verringert, muss er sofort tiberschiissige
Komponenten ablegen, um das neue Limit einzuhalten.
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SCHNELLUBERSICHT

RUNDENSTRUKTUR
Jede Runde besteht aus den folgenden 3 Phasen:

1. Aktionsphase: Jeder Held ist ein Mal am Zug und kann
2 Aktionen durchfiihren.

2. Schattenphase: Feinde werden aktiviert, Dunkelheit wird
abgehandelt (falls nétig) und die Bedrohung erhdht sich —
Bedrohungsereignisse werden aktiviert, falls die Bedrohung eine
Schwelle erreicht.

o>

3. Erholungsphase: Jeder Held setzt seinen Fertigkeitenstapel
zuriick und kundschaftet anschlielend 2 Karten.

AKTIONEN

Wihrend seines Zuges kann jeder Held 2 Aktionen durchfiihren. Er kann
zwei Mal dieselbe Aktion durchfiihren oder 2 verschiedene Aktionen.

& Angreifen: Greife einen Feind auf deinem Feld an. Falls du eine
Fernkampfwaffe hast, kannst du einen nahen Feind angreifen.

& Interagieren: Interagiere mit einem Marker auf deinem Feld.

& Reisen: Bewege dich bis zu zwei Mal. Ein Held kann seine zweite
Aktion zwischen der ersten und zweiten Bewegung durchfiihren.

FERTIGKEITENSTAPEL ZURUCKSETZEN

Zu folgenden Zeitpunkten muss ein Held seinen Fertigkeiten-
stapel zuriicksetzen:

& wihrend der Erholungsphase

$& sobald sich keine Karten mehr in seinem Fertigkeitenstapel

befinden
& sobald ihn ein Effekt dazu auffordert

Ein Held setzt seinen Stapel zuriick, indem er seinen Ablagestapel
mit den restlichen Karten seines Stapels zusammenmischt und den
so erhaltenen neuen Stapel verdeckt in seinen Spielbereich legt.
Vorbereitete Karten werden nicht mit in den Stapel gemischt.

HAUFIG UBERSEHENE REGELN

& Sobald ein Feind die Anweisung erhilt, dass er sich bewegen und
angreifen soll, er aber nicht in Reichweite eines Ziels kommen
kann, wird die gesamte Anweisung (inklusive der Bewegung)
ignoriert. In der App wird die Schaltfliche ,Kein Ziel“ aus-
gewihlt und der Feind erhilt eine vollstindig neue Anweisung.

& Ein bereiter Feind wird provoziert, sobald sich ein Held aus dem
Feld des Feindes herausbewegt oder sobald ein Held mit einem
Marker auf dem Feld des Feindes interagiert.

$& Eine Komponente ist nah zu einer anderen Komponente,
falls sie sich auf demselben Feld oder auf einem benachbarten

Feld befindet.

& Ein Held kann zur selben Zeit maximal 4 vorbereitete
Karten haben.

ANGRIFFSMODIFIKATOREN

Es gibt 6 Modifikatoren, von denen die Helden wihrend eines Angriffs
profitieren kénnen:

$& Betiuben: Dieser Angriff erschopft die Feindgruppe. Falls
das Ziel eine Elite-Gruppe ist, kann diese auch keinen

Gegenangriff durchfiihren.
& Durchbohren: Dieser Angriff ignoriert die Riistung des Feindes.
& Spalten: Jeder Feind in der Gruppe erleidet die volle Trefferanzahl.
& Todlich: Falls dieser Angriff die aktuelle Gesundheit des Feindes

mindestens um die Halfte reduziert, ist der Feind besiegt.

& Zerfallen: Dieser Angriff reduziert die Riistung des Feindes
dauerhaft um 1 (bevor Treffer angewendet werden).

& Zerschlagen: Dieser Angriff ignoriert die Schutzzauber des
Feindes.

SCHLUSSELWORTER

Ausruhen X: Am Ende seines Zuges darf man eine Karte mit dem
g
Schliisselwort ,,Ausruhen X ablegen, um X verdeckte Schaden-
oder Furchtkarten in beliebiger Kombination abzulegen.

& Bewachen X: Sobald man selbst oder ein Held auf demselben
Feld Schaden oder Furcht erleiden wiirde, darf man eine Karte
mit dem Schliisselwort ,Bewachen X ablegen, um X Schaden
oder Furcht in beliebiger Kombination zu verhindern.

& Kundschaften X: Sobald ein Effekt die Anweisung ,Kund-
schaften X“ gibt, deckt der Spieler X Karten oben von seinem
Fertigkeitenstapel auf. Eine dieser Karten kann er vorbereiten
(er legt sie offen unterhalb seiner Heldenkarte in seinen Spiel-
bereich). Dann legt er jede der restlichen aufgedeckten Karten in
beliebiger Reihenfolge auf oder unter seinen Fertigkeitenstapel.

& Schlag X: Wihrend seines Angriffs darf man eine Karte mit
dem Schliisselwort ,Schlag X“ ablegen, um dem Angriff
X Treffer hinzuzufiigen.

& Sprinten X: Man darf wihrend seines Zuges eine Karte mit
dem Schliisselwort ,Sprinten X ablegen, um sich X zusitz-
liche Felder zu bewegen. Zwischen den Bewegungen kann man
Aktionen durchfiihren.

?3 Verstecken: Nachdem man cine Probe abgelegt hat, darf man
eine Karte mit dem Schliisselwort ,, Verstecken ablegen, um
eine ,, Versteckt“-Gunstkarte zu erhalten.

SYMBOLE

3 Erfolg

o Schicksal (jeder wihrend einer Probe ausgegebene Inspirations-
marker wandelt 1 e in 1 3 um)

X Schaden

=% Furcht :

$» Fernkampf (kann Ziele auf benachbarten Feldern angreifen)
& Wissen

=% Aktion ,Interagieren

HELDEN-EIGENSCHAFTEN

@ Beweglichkeit @ Wille @ Scharfsinn

% Korperkraft & Weisheit & Universal
GEGENSTANDE

@ Schmuckstiick ¥ Einhand-Gegenstand

A Riistung ¥ Zweihand-Gegenstand
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